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L’Essentiel du Jeu Vidéo est produit par le Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs (SELL).
Il est le reflet de I'industrie frangaise du jeu vidéo sur les aspects marché, consommation et usages.

A noter, 'année 2015 comporte une 53¢ semaine de ventes, contrairement & 'année 2016:

- 'année 2015 va de la semaine 01-2015 a la semaine 53-2015

- 'année 2016 va de la semaine 01-2016 a la semaine 52-2016

Les données de ventes dans ce rapport comprennent les ventes physiques ainsi que des estimations
sur la partie dématérialisé.
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[ cOMPRENDRE
LE MARCHE

DU JEU VIDEO

2016

CHIFFRE D' AFFAIRES DU MARCHE
DU JEU VIDEO EN FRANCE

CROISSANCE
DU MARCHE

MILLIARDS
D'EUROS

MARCHE HARDWARE
+ SOFTWARE
(PHYSIQUE ET DEMATERIALISE)
+ ACCESSOIRES
+ MOBILE

Ecosystéme Ecosystéme

CONSOLE PC GAMING*

Hardware, software Hardware, software
et accessoires et accessoires

Ecosystéme

MOBILE

*Hardware (ventes de PC équipés de cartes graphiques hautes performances),
software (physique/dématérialisé) et accessoires (souris, clavier, écran) dédiés au gaming PC.

Source: estimation SELL, a partir des données panel GfK a fin 2016




I?OMPRENDRE LE MARCHE FRANGCAIS DU JEU VIDEO

LOOM SEGMENTS
DE MARCHE

1692

1593

REPARTITION
DU CHIFFRE
D' AFFAIRES
EN MILLIONS
D'EUROS

260 280
+87 7%
2015 2016 2015 2016 2015 2016 2015 2016
HARDWARE SOFTWARE MOBILE ACCESSOIRES
(PC Gaming (PC Gaming (PC Gaming
+ Console) + Console) + Console)

Physique + dématérialisé

+4 7%

CA MARCHE
GLOBAL

CONSOLE + PC GAMING
+ MOBILE
(MARCHE PHYSIQUE
ET DEMATERIALISE)

Source: estimation SELL, a partir des données panel GfK a fin 2016
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I_COMPRENDRE LE MARCHE FRANGCAIS DU JEU VIDEO

TENDANCES ET INNOVATIONS ECOSYSTEME
UN MARCHE EN PERPETUELLE EVOLUTION DU JEU V|DEO
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EOMPRENDRE LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO
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LES 3 MODELES ECONOMIQUES DU JEU VIDEO
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, A propos de I’étude SELL « Les frangais et le Jeu Vidéo»

5| Létude « Les francais et le Jeu Vidéo» est réalisée par GfK pour le compte

du SELL, dans le but de mesurer et comprendre les usages et achats

du jeu vidéo en France. Pour cette enquéte, un panel de 1023 personnes ll
ageées de 10 a 65 ans ont été interrogées en octobre 2017.




I?ROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES FRANCAIS

62 7 17 7%

DES FRANGAIS DES FRANCAIS
considérent le | jeu vidéo considérent le jeu vidéo
comme une activité comme un loisir pour

positive toute la famille

HABITUDES DES FRANCAIS HABITUDES DES JOUEURS
(EN HEURES PAR SEMAINE) DES FRANCAIS (EN HEURES PAR SEMAINE)

SURFER SUR INTERNET

8,9 - ECOUTER DE LA MUSIQUE (HORS RADIO) - 10,7

+ 1,8 heure

ECOUTER LA RADIO
o4l -

REGARDER DES VIDEOS
4,9 l (DVD, BLU-RAY, VOD, STREAMING, TV DE RATTRAPAGE...) . 6,3

+ 1,4 heure

3 I JOUER SUR SMARTPHONE ET TABLETTE . 51

+ 2,1 heure
]
JOUER SUR CONSOLE ET PC
8675 807 ad i
LIRE DES LIVRES |
DES FRANCAIS DES FRANCAIS 3. (PAPIER, NUMERIQUES) I 3,2
considerent le j Jeu vidéo _considerent que les ’ '
comme étant jeux vidéo sont créés 1,9 I LIRE DES MAGAZINES | JOURNAUX I 1,8
un secteur innovant par de vrais artistes .
11 I ALLER AU CINEMA I 1.2
’ + 0,1 heure ’

Source: étude SELL/GIK « Les Frangais et le jeu vidéo » Source: étude SELL/GFK « Les Francais et le jeu vidéo » sur une base de 1023 personnes agées de 10 & 65 ans, octobre 2017
I 12 sur une base de 1023 personnes agées de 10 & 65 ans, octobre 2017 13 I




r;hOHLDESJOUEURSFRANCAB

wl

JOUEURS

JOUENT TOUS _ JOUENT
LES JOURS REGULIEREMENT
OU PRESQUE (au moins 2 fois

par semaine)

FREQUENCE
DE JEU

JOUENT A
L'OCCASION
(2 ou 3 fois par an)

JOUENT DE TEMPS
EN TEMPS
(2 ou 3 fois par mois)

REPARTITION
DES JOUEURS

POURCENTAGE DE JOUEURS

95% 92% 1%

73% 70%
51%
46%

Console
portable

Smart-
phone

Box
Console
ADSL
de salon ou cable

PC Tablette

Source: étude SELL/GIK « Les Francais et le jeu vidéo »

Source: étude SELL/GfK « Les Francais et le jeu vidéo »
sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans / Octobre 2017

sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans, octobre 2017
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I?ROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

L'ACTE D'ACHAT

FACE
AU JEU VIDEO

©/ DESPARENTS
SONT ATTENTIFS
84 /o A LA PRATIQUE DU JEU
VIDEO DE LEUR ENFANT

QuUI

ACHETE ENFANTS
T1% S RO 2
O e ERenrant '
PARENTS AUTRES PERSONNES

POURQUOI JOUENT-ILS AVEC EUX? (DUFOTER
66% | 40% | 36% | 36% | 23%

pour partager pour le fun parce que parce qu'ils pour surveiller
des activités leurs enfants aiment jouer le contenu
le demandent

: L'ATTITUDE FACE AU SYSTEME DE CLASSIFICATION PEGI
FREQUENCE DE JEU 46% 51%

DES PARENTS AVEC LEURS ENFANTS oI i 56% | “ou

16 7%

sont attentifs
au systeme
PEGI

sont attentifs
au systeme
PEGI

1%

sont attentifs
au systeme
PEGI*

fréquemment egulie a l'occasion rarement jamais

[\[o]g}

Source: étude SELL/GfK « Les Francais et le jeu vidéo »
sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans, octobre 2017 Source: étude SELL/GIK « Les Francais et le jeu vidéo » sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans, octobre 2017
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['PROFIL DES JOUEURS FRANGAIS

TOP 10 DES GENRES DE JEUX
LES PLUS JOUES EN 2017

COURSE AUTOMOBILE 41 %
PLATEFORME 37 %
ACTION 36 %
SOCIAL GAMING 35 %
JEUX DE SPORT 32 %
JEUX DE TIR / FPS 31 %
JEUX DE ROLE 31 %
JEUX DE STRATEGIE 28 %
JEUX POUR ENFANTS 25 %
COMBAT 19 %
JEUX MULTIJOUEURS ONLINE 19 %
JEUX DE RYTHME 19 %

18 Source: étude SELL/GfK « Les Frangais et le jeu vidéo »
I sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans, octobre 2017



mNE INDUSTRIE RESPONSABLE

EO

CREE PRESENT
EN DANS
2003 38 PAYS

+DE 28000 REGROUPE
JEUX 1700 SOCIETES
RATIFIES MEMBRES

Le systéme PEGI est, depuis le 17 décembre 2015, homologué par le
ministére de I'intérieur. Le gouvernement a en effet rendu obligatoire ce
systeme de classification par age pour le secteur du jeu vidéo.

Le systéeme de classification par age PEGI
(Pan European Game Information, systeme
européen d’information sur les jeux) permet
aux parents de toute I’Europe de prendre
des décisions éclairées lors de I'achat
de jeux vidéo.

Lancé au printemps 2003, il s’est substitué a
un certain nombre de systemes nationaux de

classification par dge au moyen d’un systéeme
unique, désormais utilisé dans la plupart des
pays d’Europe. Le systeme bénéficie de l'appui
des principaux fabricants de consoles, dont Sony,
Microsoft et Nintendo, ainsi que des éditeurs et
développeurs de jeux interactifs a travers toute
I'Europe. llestégalement appliqué atoutes les nou-
velles applications disponibles sur le Google Play.
Le systeme de classification par dge a été

AV

[VIIV]

 Ce jeu fait usage
d'un langage
LANGAGE GROSSIER g rOSSier
' Ce jeu contient des images
Q susceptibles d’inciter
a3 la discrimination.

" Ce jeu se référe a la consommation
de drogues (boissons alcoolisées
et tabac inclus) ou y fait allusion.

' Ce jeu représente des corps
nus et (ou) des comportements
ou des allusions sexuelles.

élaboré par la Fédération européenne des logi-
ciels de loisirs (ISFE, Interactive Software Fede-
ration of Europe).

Que signifient les pictogrammes ?

Les pictogrammes PEGI apparaissent sur le
devant ainsi qu'au dos de la jaquette, et indiquent
I'une des classifications suivantes: 3, 7, 12, 16
et 18 ans. lls donnent une indication fiable du

www.pegi.info

f R, Ce jeu contient

des scenes

VIOLENCE de violence.

~ Ce jeu apprend
. et (ou) incite
a parier.

Ce jeu risque
de faire peur aux
jeunes enfants.

JEUX DE HASARD

" Ce jeu permet de jouer en ligne
et, potentiellement, d'étre confronté

e~ | @ des contenus inappropriés.

caractére adapté du contenu du jeu en matiere
de protection des mineurs.

La classification par &ge ne tient pas compte du
niveau de difficulté ou des aptitudes requises
pour jouer a un jeu. Les descripteurs ci-dessus
apparaissant au dos de la jaquette et indiquent
les principaux motifs pour lesquels un jeu s’est vu
attribuer une classification par age particuliere.

11'



I_UNE INDUSTRIE RESPONSABLE
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PEGI

UNE CAMPAGNE D'INFORMATION ET

DE SENSIBILISATION POUR RAPPELER
LES REGLES ET LES BONNES PRATIQUES
A L'USAGE DES PARENTS

Le jeu vidéo passionne de plus en plus de joueurs, jeunes et moins jeunes. A I'instar de la télévi-
sion et du cinéma, il existe des outils qui permettent aux joueurs et a leurs parents de pratiquer un
jeu vidéo « responsable » grace a la signalétique PEGI.

A I'approche des vacances d’été et des journées de liberté propices aux loisirs et activités en tout
genre, le Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (SELL) entre en campagne et adresse aux
parents des conseils pour une bonne pratique du jeu vidéo de leurs enfants.

Diffusée dans un panel de titres de la presse magazine francaise, la campagne donne trois régles
simples pour que le jeu vidéo reste un plaisir pour toute la famille.

epuis 2003, le systeme de classification
Ddes jeux vidéo PEGI est I'assurance d'une

information claire et précise quel que soit le
niveau de connaissance du jeu vidéo des consom-
mateurs. Ce systéeme créé par lindustrie est
depuis décembre 2015 homologué par le ministere
de I'Intérieur.

PEGI propose des pictogrammes trés simples :
un coup d'ceil suffit aux parents pour savoir I'age
minimum requis par rapport au contenu du jeu
(3,7, 12, 16 ou 18 ans). Inscrites sur tous les jeux
vidéo, ces mentions ne correspondent pas a un
niveau de difficulté mais bien a des recomman-
dations d’age.

Elles s’accompagnent de descripteurs qui ren-
seignent sur le contenu du jeu et sur les principaux
motifs pour lesquels le jeu s’est vu attribuer une
classification par age particuliere.

A quoi tu joues ?

En tant que porte-parole de l'industrie des jeux
vidéo, le SELL souhaite rappeler I'engagement de
ses adhérents sur un certain nombre de valeurs,
au premier rang desquelles la responsabilité.

Un plan média a destination des parents

La campagne s’attache a sensibiliser les parents
a la classification PEGI et aux bonnes pratiques
du jeu vidéo grace a des conseils simples.

“IL Y A UN AGE POUR TOUT,
ILY A UN JEU VIDEO POUR
TOUS LES AGES.”

Le SELL a investi un budget valorisé de 400000€
sur la période de juin a septembre pour diffu-
ser ce message a travers un publi-rédaction-
nel dans un panel de titres de la presse maga-
zine frangaise : ELLE, Famille et Education, La
Revue des parents, L'Obs, Marie Claire, Mon
Quotidien, Petit Quotidien, Psychologies Maga-
zine, Sport & Style Version Femina et Télérama.

La campagne s’articule autour de trois régles
et bonnes pratiques :
© Vérifier que le jeu est bien adapté a I'age
des enfants
® Fixer des limites de temps devant les
écrans
©® Pour mieux comprendre la pratique du
jeu vidéo de ses enfants, rien de tel que
de partager des moments avec eux.

LES ET BONMES
PRATIGUES A L'USAGE DES PARENTS

Sigraskticue PEGL

e b 630
Flgedeves

=

Siuiog 2

PEDAGOJEUX.FR

LE SITE D'INFORMATION ET DE,
SENSIBILISATION SUR LE JEU VIDEO

PédaGoJeux guide les parents et les médiateurs éducatifs dans
I'univers du jeu vidéo. Sur Pedagojeux.fr, ces derniers trouvent
toutes les bonnes pratiques et clés de compréhension les aidant
a mieux accompagner les enfants dans ce loisir.

es questions liées au temps de jeu, au
sommeil, a l'age, aux contenus des jeux
font partie des préoccupations majeures
des adultes. PédaGoJeux s'attache, notamment,
a ce que les parents connaissent et comprennent
la signalétique PEGI pour sélectionner les jeux
adaptés a I'age et la sensibilité de leurs
enfants, ainsi qu'a leurs valeurs fami-
liales. Le dialogue avec I'enfant sur son

PédaGoJeux participe au lancement de Game-
Code, une application de création de jeux vidéo dédiée
aux 9-14 ans, qui les invite a passer du statut de
consommateur a celui de créateur, et leur donne les
clés pour prendre une distance critique par rapport
a leurs pratiques vidéoludiques. Avec GameCode,
les enfants découvrent les coulisses de la
fabrication d'un jeu vidéo en abordant les
notions de la programmation et en déve-

expérience de jeu et le partage du jeu en PédaGoJeux.fr loppant leur culture numérique.

LE JEU YIDEQ EXFLIQUE AUX PARENTS

famille sont également essentiels aux

TR 5T
o 2

PédaGoJeux est un collectif créé en

yeux de PédaGoJeux. & %,
b wl - N
55 EE 2008 par des acteurs issus de la sphére

Afin d'étendre son action, PédaGoJeux %%

“ PédaGojewir

‘..‘; publique, de P'industrie et du monde

-

développe depuis 2014 un réseau de mé- 8455005 associatif.

diateurs éducatifs, les « Ambassadeurs

PédaGoJeux », qui sont le plus souvent ,.3““ 09\ Animé par I'Union nationale des associa-
des structures publiques ou associatives :. a ,: tions familiales (UNAF), le collectif Péda-

qui ceuvrent dans les domaines de la sen- PédéGoJe{m fr GoJeux est constitué de cing membres

sibilisation et de l'information auprés des

familles. Ce programme a regu, en 2014, le label
du Défenseur des droits, lors de la célébration du
25¢ anniversaire de la Convention des droits de I'en-
fant.

En 2015, PédaGoJeux a souhaité s'adresser spéci-
figuement aux plus jeunes en créant PédaGoJeux
Junior, un espace proposant des contenus dédiés
aux 6-12 ans. Avec Tralalere (Internet sans crainte)
et le SELL, deux de ses membres fondateurs,

fondateurs — le ministere en charge
de la Famille, Internet Sans Crainte, le Syndicat
des éditeurs de logiciels de loisirs (SELL), Jeux
Online et TUNAF — rejoint en 2017 par deux nou-
veaux membres ['Association nationale pour
'amélioration de la Vue (AsnaV) et Action Inno-
cence Monaco. La composition multi-acteur de
PédaGoJeux permet un discours équilibré sur le
jeu vidéo. Sans diaboliser et sans avoir une vision
angélique de ce dernier, I'objectif est d’en présenter
les atouts et les points de vigilance a connaitre.

23



IUNE INDUSTRIE RESPONSABLE
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WOMEN IN
G A‘Pi ES

CREATION DE
L' ASSOCIATION

WOMEN
IN GAMES

FRANCE, POUR
LA PROMOTJON

DE LA MIXITE DANS
L'INDUSTRIE DU JEU
VIDEO EN FRANCE

Encourager les femmes a rejoindre le secteur du
jeu vidéo en France, faciliter leur carriére profes-
sionnelle et promouvoir la mixité auprés des
acteurs de la filiere sont les engagements pris
par Women in Games France.

En 2017, une personne sur deux joue aux jeux vidéo
en France ; prés de la moitié (47 %) sont des femmes*.
Pourtant, celles-ci restent encore peu représentées
dans l'industrie et les formations: par exemple, on

compte a date seulement 15% de femmes dans les
studios de développement en France**. Tels sont les
constats qui ont poussé a la création de l'initiative
Women in Games France.

« Women in Games France est une initiative collective
de femmes et d'hommes de l'industrie du jeu vidéo
dont I'ambition est de lever les barrieres a I'entrée
des femmes dans ce secteur en France, explique
Audrey Leprince, présidente de WIG France. Nous
voulons encourager les femmes a faire carriere au
sein de l'industrie a travers des initiatives basées sur
la formation, la sensibilisation et I'entraide. »

Women in Games France invite toutes les femmes
et hommes de l'industrie qui souhaitent se mobi-
liser ou participer aux événements et formations a
devenir membre dés aujourd’hui. L'association est
ouverte aux professionnel.le.s et étudiant.e.s dans
le développement, I'édition, les métiers supports,
les médias ou I'e-sport, du c6té des indépendants
comme des grands groupes. L'adhésion y est gratuite
et se fait par simple demande a I'adresse suivante :
contact@womeningamesfrance.org.

La premiére initiative mise en place par I'association
consiste a rassembler les femmes de l'industrie prétes
a partager leur expertise a I'occasion d'événements,
de tables rondes ou d'interviews. « Nous appelons
les femmes du jeu a se mobiliser et a se rendre plus
visibles pour a leur tour inspirer les plus jeunes. C’est
ensemble, en conjuguant nos énergies et nos talents,
que nous pouvons faire bouger les lignes », annonce
Julie Chalmette, vice-présidente de WIG France***.
Un extrait de la liste des intervenantes est disponible
sur le site de WIG France et les organisateurs d’évé-
nements en recherche d'intervenante sont invités a
se mettre en contact avec I'association.

Sources: *SELL (Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs) / L'Essentiel du jeu vidéo ;
**SNJV (Syndicat national du jeu vidéo) / Barométre annuel du jeu vidéo en France 2016
***Julie Chalmette est également directrice générale de Bethesda France et présidente du SELL

WOMEN IN GAMES FRANCE
A LA PARIS GAMES WEEK

RENCONTRE NETWORKING ET ATELIER D'INITIATION
AU CODE POUR LES JEUNES

Actualivés

w

Wommn in Garms France 3 L Paris Ganmes
& Wirek : rencantoe networkang e atelier
intiation au code pour s jeunes

Call for speaker Women in Games France
fpour notre rencarire Netwarking de la
g 'aris Ganmes Veek

Un concentré féminin de I'industrie du jeu vidéo
Cette premiére édition vise a permettre aux femmes de l'industrie de se
rencontrer et d'échanger sur leurs parcours et projets professionnels. Lors
de larencontre, des invitées de différents domaines et métiers du jeu vidéo
(développement, média, édition, youtubeuse...) viendront apporter leur
témoignage sur leur carriere au sein de l'industrie. Une rencontre networking
Women in Games se tiendra le vendredi 3 novembre de 16h a 18h30,
lors du Salon Paris Games Week.

Aller a la rencontre des jeunes sur le Salon
et lors des ateliers GameCode
Les membres de Women in Games France méneront une action de sensi-
bilisation aux métiers du jeu vidéo et aux opportunités que présente le
secteur en se rendant directement a la rencontre des jeunes filles et de
leurs parents sur le Salon. Women in Games France s'associe également
a GameCode, qui propose des ateliers gratuits d'initiation au code destinés
aux 8-14 ans. L'objectif de l'initiative est de favoriser la mixité des ate-
liers afin que plus de jeunes filles encore y participent. Les ateliers auront
lieu du mercredi 1¢ au dimanche 5 novembre, au sein de la Paris Games
Week Junior, hall 2.2. L'inscription se fait sur place.
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CHAPITRE 4

A PARIS

7 D= LA PARIS GAMES WEEK
= MET LA CAPITALE
- A L'HEURE DU JEU VIDEO

La huitieme édition de la Paris Games Week ouvrira ses portes a Paris Expo Porte de
Versailles du 1°" au 5 novembre 2017. Date incontournable pour tous les passionnés de
jeu vidéo, I'événement est devenu, depuis sa création en 2010, une référence en matiére
de Salon grand public en France et fait a cette occasion de Paris le centre de la planéte
jeu vidéo durant prés d’une semaine. Preuve en est avec cette édition hors du commun
dont le coeur battra a la Porte de Versailles et bien au-dela dans la capitale.

sous toutes ses formes et présente au

grand public les nouveautés de fin d’an-
née ainsi que les innovations du secteur. Depuis
sa premiére édition, en 2010, la Paris Games
Week n'a cessé de monter en puissance, a
I'image de la passion des Francais pour le jeu
vidéo. Elle a ainsi connu en 2016 une affluence
record avec 310000 participants*, qui ont
découvert les nouveautés de plus de 180 expo-
sants. Pour cette édition 2017, la Paris Games
Week se renouvelle encore pour proposer une
expérience toujours plus riche et divertissante.

I a Paris Games Week célébre le jeu vidéo

UN PARCOURS « HORS LES MURS »
INEDIT

La PGW propose, pour la premiére fois, un éveé-
nement hors des murs du Salon. Le concert
Paris Games Week Symphonic, qui se dérou-
lera le 1¢ novembre au Grand Rex, se veut a
I'image de I'événement : une expérience unique
liée au jeu vidéo. Les joueurs auront plaisir a
se replonger dans leurs souvenirs de jeu au
rythme des meilleures bandes originales, dont
certaines sont devenues de véritables stan-
dards. Paris Games Week Symphonic sera

aussi I'occasion pour de nouveaux publics de
venir découvrir un autre versant du jeu vidéo
et de s’ouvrir a toute la richesse de la création
vidéoludique.

WE Egalement dans le cadre
de la Paris Games Week, la

deuxieme édition d'IndieCade Europe, le fes-
tival de jeux indépendants, aura lieu les 30 et
31 octobre prochains au Conservatoire national
des arts et métiers de Paris. Souvent comparé au
Sundance du jeu vidéo, IndieCade met en avant
la création indépendante en présentant des
projets innovants et expérimentaux, contribuant
au succes de l'industrie. C’est dans une volonté
d’ouverture & toute la richesse et a la diversité
de la création vidéoludique que la Paris Games
Week a souhaité créer ce partenariat inédit.

Pour la seconde fois, une conférence euro-
péenne PlayStation se tiendra a Paris, a I'occa-
sion de la Paris Games Week. Ainsi, la PGW
s'affirme comme un événement de référence
dans le paysage international des Salons dédiés
au marché du jeu vidéo : un signe de son enver-
gure et de son aura au-dela de 'Hexagone.

*Différents flux quotidiens agrégés : visiteurs payants et invités, exposants, équipes d’animation
et de sécurité, médias, professionnels, publics de I'avant-premiére et des nocturnes
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DEUX MAITRES-MOTS

Salon depuis sa création en 2010 se-

ront bien sdr au rendez-vous pour
cette huitieme édition. L’événement annuel
du jeu vidéo promet a tous les joueurs et
aux familles une expérience hors du com-
mun placée sous le signe du partage et de
la découverte. Début novembre, la Paris
Games Week sera le lieu idéal pour découvrir
et tester toutes les nouveautés de fin d’an-
née, et méme les sorties prévues pour 2018
— hardware, software ou accessoires. Un hall
entierement dédié au e-sport accueillera de
nombreux événements, dont des finales de
compétitions internationales. Enfin, studios,
créateurs, écoles et tous les professionnels
de la filiere seront également de la féte ainsi
que de nombreuses associations qui ceuvrent
au partage et au plaisir du jeu vidéo.

I es ingrédients qui ont fait le succés du

PARIS GAMES WEEK

Rendez-vous incontournable de tous les passionnés de jeux vidéo, la Paris Games
Week crée I’événement et présente pour la premiére fois un concert exceptionnel :
les plus grandes ceuvres vidéoludiques interprétées par un orchestre symphonique.
L’'unique représentation de Paris Games Week Symphonic se tiendra le 1° novembre
a 20h 30 dans la prestigieuse salle de spectacle du Grand Rex, a Paris.

chestre sympho-

nique professionnel
Sinfonia Pop Orches-
tra, Paris Games
Week Symphonic propose des partitions tota-
lement inédites, issues de plus de 40 ceuvres
de jeux vidéo. Sur scene, plus de 60 musiciens
seront dirigés par Constantin Rouits, chef de
'Opéra de Massy. Ce voyage musical est une
invitation a revivre les plus belles émotions du
jeu vidéo avec un programme musical exception-
nel élaboré par les éditeurs du SELL et I'équipe
d'Overlook Events, spécialisée dans la produc-
tion de spectacles musicaux, déja a la téte de
nombreuses créations (Tribute to John Williams,
TV Series Live, Dragon Ball Symphonic Adven-
ture...). « Pour la premiére fois, la Paris Games
Week propose un événement hors des murs du
Salon. Paris Games Week Symphonic se veut a
limage du Salon : une expérience unique liée au
jeu vidéo. Les joueurs auront plaisir a se remeé-
morer leurs souvenirs d’expérience de jeu au
rythme des meilleures bandes originales, dont

|t I nterprété par I'or-

1" KOVEMERE 2017-GRAND REX-pass

[ELL

certaines sont devenues de véritables standards.
Paris Games Week Symphonic sera aussi l'occa-
sion pour de nouveaux publics de venir découvrir
un autre versant du jeu vidéo et de s’ouvrir a
toute la richesse de la création vidéoludique. Ce
spectacle promet d'étre riche en émotions ! »
- Julie Chalmette, présidente du SELL.

Paris Games Week Symphonic se divise en dif-
férents actes. En ouverture, le public sera invité
a redécouvrir une sélection de compositions
rétro mythiques au traitement symphonique.
L'orchestre mettra ensuite a 'honneur des mor-
ceaux plus modernes et tout aussi cultes, dont
certains n'ont jamais été joués devant un public
dans le cadre d’'un concert. Parmi eux : Age of
Empires lll, Assassin’s Creed I, Vampyr, Mass
Effect, Injustice, Resident Evil, The Witcher 3 ou
encore Skyrim. Le spectacle offrira également
une place de choix aux compositeurs frangais.

Inscrite au cceur du processus créatif d'un jeu
vidéo, la musique occupe une place de choix
dans I'expérience vidéoludique. Elle participe
a créer une émotion et a décupler I'expérience
de jeu.
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FREQUENTATION
RECORD POUR
LA 7¢ EDITION
DE LA PGW:
310000 VISITEURS®
REUNIS PAR

PARIS GAMES WEEK 2016
EN CHIFFRES

AGE MOYEN

PARIS
GAMES
WeeK

26 ANS

iLE-DE-FRANCE

LA PASSION 43 e
DU JEU VIDEO e

LE SALON 3
CONNAIT UNE
CROISSANCE
FULGURANTE ! 1 L'ECHO MEDIATIQUE TV ET RADIO

DANS LES MEDIAS 250 16H
FRANCAIS ™ Si\rene

CAPTE

PLUS DE

2 600 PRESSE ET WEB

ARTICLES ET SUJETS

(TV, RADIO, PRESSE, WEB) %%i?

AINSI QUE BLOGS ET

RESEAUX SOCIAUX

2o|o 2011 2012 2013 2014 2015 2016  2017* 4 483

BILLETS ET REPORTAGES VIDEO BILLETS ET )

(BLOGS ET RESEAUX SOCIAUX) REPORTAGES VIDEO

- ants - Metres carrés
(1= 1000) (1 1) (1=1000)
| 30 . o

**|_a donnée exposants est arrétée au 12/10/2017. Objectif visiteurs 2017 : 320 000.



PARIS GAMES WEEK

NOTORIETE
DE LA PGW

o i eux,
947

DES FRANGCAIS LA CONNAISSENT

CONNAISSENT THES B
LA PGW

POURQUOI VIENNENT-ILS
ALAPGW?

947 90%

(o)

CONSIDERENT LA PGW
COMME UN EVENEMENT
MAJEUR DANS LE MONDE
DES JEUX VIDEO
Découvrir L'occasion Se faire une L'occasion
et tester les de rencontrer idée des jeux d’assister a des
derniers jeux et d’autres joueurs a acheter pour competltlons
technologies les fétes d’e-sport

Source: étude SELL/GfK « Les Francais et le jeu vidéo »
sur une base de 1023 personnes agées de 10 a 65 ans, octobre 2017
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ITE SELL

LES MISSIONS
DU SELL

e Syndicat des éditeurs de logiciels de

loisirs (SELL) a été fondé en 1995, a I'ini-

tiative des principaux acteurs du marché
du jeu vidéo. Pour accompagner I'essor du jeu vi-
déo et contribuer a sa démocratisation, les profes-
sionnels du jeu vidéo (constructeurs de consoles,
éditeurs de jeux, accessoiristes...) avaient besoin
de parler d’'une méme voix. Reprenant I'exemple
de lInteractive Software Federation of Europe
(ISFE), qui défend les intéréts des acteurs du sec-
teur du jeu vidéo au niveau européen, le SELL est
immédiatement devenu l'interlocuteur privilégié
des institutions publiques, des médias et des diffé-
rents acteurs associatifs francais.

En vingt ans, les réalisations du SELL ont été
nombreuses et déterminantes pour la recon-
naissance du jeu vidéo comme l'un des loisirs
préférés des Francais. Un succés qui ne s’ex-
plique pas uniguement par la qualité des jeux pro-
posés par les membres du SELL. Conscients de
leurs responsabilités vis-a-vis des joueurs et de leur
entourage, les membres du SELL ont mis en place,
dés 2003, un systeme de classification des jeux vi-
déo simple, complet et indépendant: le PEGI (Pan
European Game Information). Le SELL exprime
ainsi la volonté de responsabilité de notre industrie :
systeme de classification PEGI, et dispositif d'infor-
mation a destination des parents (PédaGoJeux).

C’est en 2015 que cet engagement sociétal s’est
concrétisé, avec I’homologation du systéme PEGI
par le ministére de I'Intérieur comme systéme de
classification des jeux vidéo en France.

Le SELL a pour principal objectif de promou-
voir le jeu vidéo et sa pratique auprés du grand
public, des acteurs économiques nationaux,
européens et des pouvoirs publics. A ce titre,
le SELL organise chaque année deux Salons,
I'Interactive & Digital Entertainment Festival (IDEF)
et la Paris Games Week (PGW), regroupant les
principaux acteurs du secteur du jeu vidéo.

L'IDEF est un Salon professionnel. Chaque
année, I'ensemble des acteurs du secteur du
jeu vidéo s'y retrouve. Durant trois jours, ils
présentent aux acheteurs de l'industrie les ten-
dances, les nouveaux produits ou les offres de
services qui feront sensation lors des fétes de fin
d’année.

De plus, différents panels, conférences et tables
rondes permettent de découvrir et de comprendre
les nouveaux usages et les nouvelles technolo-
gies qui ne manqueront pas de faire évoluer le
jeu vidéo, dont la consommation est en crois-
sance constante.

PUBLIC

PROFESSIONNELS
La Paris Games
Week est un Sa-
lon grand public.
Pendant cing jours,
des centaines de milliers de joueurs
et leur entourage viennent jouer et dé-
couvrir les titres, les technologies et les
périphériques de fin d'année. Bien gu’'ac-
cessible a tous et proposant des animations
adaptées a tous les publics, la Paris Games Week
propose un espace spécialement pensé pour les
plus jeunes: la PGW Junior. Enfants et parents
peuventy découvrir des jeux, des accessoires et des
activités spécialement congus pour les plus jeunes.
L'occasion également de rencontrer quelques-unes
des écoles formant aux métiers du jeu vidéo et de
la création numérique. Enfin, le troisieme Salon

=

STINCACAT DA ICHTINS O LOGERLE 0 Lo

POUVOIRS
PUBLICS

Y JOUEURS

mondial du jeu

vidéo ne pou-

vait pas oublier les

professionnels.  Un

espace, la Game Connection, leur

permet de se rencontrer et de décou-

vrir les créations et les offres qui feront

l'actualité dans les mois et les années a
venir.

Le SELL a aussi pour mission de défendre les
intéréts de ses membres et, plus généralement,
de I’ensemble du secteur du jeu vidéo. Cela
regroupe les éditeurs de logiciels, les construc-
teurs de consoles, les accessoiristes, mais aussi
les studios de développement ou les écoles qui
forment aux métiers du jeu vidéo.
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VALORISER
LINNOVATION

DE L'INDUSTRIE

Iié

LE SELL SOUHAITE DONNER
LA PAROLE AUX MULTIPLES TALENTS
DU SECTEUR ET A CHOISI LE FORMAT
AUDIOVISUEL POUR METTRE EN LUMIERE
TOUTES LES RICHESSES DU JEU VIDEO.

B

ITINERAIRES DU JEU VIDEO
Le premier documentaire
réalisé par le SELL retrace
I'histoire du jeu vidéo et met
en lumiere les différentes
étapes de son rejet jusqu’a sa
reconnaissance comme loisir
populaire. D'une durée de

13 minutes, ltinéraires du jeu
vidéo décrypte plus d’'un demi-
siécle d’histoire vidéoludique
en donnant la parole a des
experts et des intellectuels.
Des bornes d’arcades
confidentielles au mouvement
populaire et artistique que I'on
connait aujourd’hui, retour sur
60 ans de jeux vidéo.

CHECKPOINT

Checkpoint est une série
inspirée du questionnaire

de Proust. Le SELL est

allé a la rencontre des
personnalités et talents qui
font le jeu vidéo : fondateurs
de studios, directeurs créatifs,
producteurs... avec pour
objectif de leur donner

la parole en s’intéressant

a leurs godts, leur personnalité,
leurs aspirations...

Photo : Lubna Cecillon, productrice
(MachineGames)

¥ Le N
jeu video
en

quelgques
chiffres

LE MARCHE FRANCAIS DU
JEU VIDEO EN QUELQUES
CHIFFRES

Que représente le marché

du jeu vidéo aujourd’hui ?
Quelle est sa dynamique
économique et démographique ?
Qui sont les joueurs ?

Le SELL retrace I'évolution du
marché francgais du jeu vidéo en
proposant quelques chiffres clés
enregistrés entre 1999 et 2016.
Vous y découvrirez notamment
gue, en I'espace de 17 ans,
I'age moyen des joueurs est
passé de 21 a 34 ans ou que

le chiffre d’affaires du marché

a évolué de 862 millions

a 3,46 milliards d’euros.
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LE CONSEIL
D'ADMINISTRATION

Michaél Sportouch
Activision Blizzard

Arnaud Muller
Bandai Namco Entertainment

Julie Chalmette
Bethesda

Jérdbme Le Grand
Disney Interactive

Dominique Cor
Electronic Arts

John Bert
Focus Home Interactive

IiB

Hugues Ouvrard
Microsoft

Philippe Lavoué
Nintendo

Philippe Cardon
Sony Interactive Entertainment

Yves Elalouf
Warner Interactive

Patrick Bellaiche et Michel Magne
Take-Two Interactive

John Parkes
Ubisoft

LES MEMBRES
DU SELL

Activision Blizzard

Bandai Namco
Entertainment

Bethesda

Bigben Interactive
Capcom

Disney Interactive
Electronic Arts

Focus Home Interactive
Game One

Gravity Europe

Innelec Multimedia

Just For Games
Koch Media
Konami
Microsoft
Nintendo
Orange

Sega

Sony Interactive
Entertainment

Square Enix
Take-Two Interactive
Ubisoft

Warner Interactive
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Julie Chalmette

Présidente
Emmanuel Martin Anne-Sophie Montadier Meryl Pioche
Délégué général Responsable Communication Responsable Marketing
e.martin@sell.fr et Marketing m.pioche@sell.fr

as.montadier@sell.fr

Retrouvez toute I'actualité du SELL sur les réseaux sociaux
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@SELL_JeuxVideo @SELL.JeuxVideo @SELL_JeuxVideo SELLTV

www.sell.fr



